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Uvod

Hlavnim dlvodem, pro¢ jsem si vybral téma “Softwarova ekonomicko-
manazerska vybava mobilnich operaénich systém(” je, Ze mé informacni technologie
a tato problematika vzdy zajimala. Operacni systém Google Android je v souCasné
dobé velmi popularnim a nejrozSifené&jSim mobilnim systémem, ktery potvrzuje
v prizkumu analyticka spole¢nost Gartner (1). Na mobilnim trhu se setkdme i s jinymi
softwarovymi platformami. Napfiklad mezi daldimi velmi popularnimi a rozSifenymi
platformami jsou iOS od spole¢nosti Apple nebo Symbian od spole¢nosti Nokia. Oba
systémy vypadaji funkénosti velice zajimavé, ale nevlastnim mobilni telefon s danym
operacnim systémem a z tohoto divodu je nebudu ve své praci dale rozpracovavat.
Google Android umoznuje uzivateli oproti jinym systémim znacnou svobodu pfi vyvoji
a rozvoji aplikaci pouzivanych v téchto rovinach: open-source platformy, ukazky
zdrojovych kédu a vyvojového prostredi. Software, ktery nabizi Google Android je Sifen
prostfednictvim internetu, odkud si mizeme stahnout potfebné nastroje pro vyvoj
aplikaci. Vyvojové prostfedi a pluginy od Googlu jsou zcela volné Sifitelné. V Androidu
najdeme zakladni pfedinstalované aplikace kde jednou z nich je Android Market. Tato

sluzba od Googlu umoznuje uzivatelim stahovat rizné aplikace do telefonu.

SoucCasny stav problematiky téchto aplikaci spo€iva v nepfehlednosti
a slozitosti softwaru. Velka &ast aplikaci postrada podporu starSich verzi operacniho
systému Google Android, coz znemoziuje jejich pouzivani na starSich telefonech.
Dalsi fakt je, Ze nékteré aplikace jsou zbyte€né narotné na systém a to muze mit
napriklad za nasledek snizeni kapacity baterie u telefonu. Proto jsem se rozhodl ucinit
navrh nové aplikace, ktera bude jednoducha, pfehledna, nebude zatézovat systém

telefonu a bude se vSemi verzemi Google Android kompatibilni.

Praci jsem rozdélil na teoretickou a praktickou ¢ast z davodu prehlednosti
navrhovaného feSeni. Cilem teoretické ¢asti je obecné seznameni s platformou Google
Android. V této casti podrobné& popiSi z ceho se sklada Google Android, jeji
architekturu a jak funguje. Dale bych chtél praci obohatit o historii verzi Google
Android. Nasledné se budu zabyvat zakladnimi prvky pro tvorbu aplikaci, kde vysvétlim
Android (SDK) a jeho vyvojové prostfedi. Systém Google Android se sklada ze
zakladnich stavebnich komponentu, které v praci podrobné rozeberu - jsou to aktivity,
dodavatelé obsahu, sluzby a zaméry. Ve tfeti kapitole budu porovnavat
nejstahovanéjSi manazerské aplikace pro platformu Google Android, nasledné je
podrobim analytickym testim a vyhodnotim. Dale ucinim navrh aplikace, kde si

stanovim, jak bude poznamkovy blok vypadat a jaké bude mit funkce.



Cil praktické ¢asti je zaméfen na praktiky programovani pro platformu Google
Android, zejména na principy a postupy uplatnéné pfi programovani aplikace ,Quick
Book“. Pro nazornost a prehlednost je prace doplnéna ukazkami zdrojovych kédud. Dale
se zabyvam zalozenim Android projektu a pfehledu souborll v Eclipsu a popisuji
samotny vyvoj aplikace aktivit a tfid: NoteBookActivity, EditNoteActivity,
ViewNoteAcitivy, NoteBookDbAdapter, Listenery, kde vysvétlim k ¢emu slouzi a jakou

hraji roly uvnitf aplikace.

Jako metodiku jsem pouzil odbornou literaturu tykajici se tématu, Cerpani
z internetovych zdroju zde zminénych. K analyze aplikaci byl pouzit internetovy obchod
Android Market.



1. Historie Google Android

Android je open source platforma pro mobilni zafizeni, ktera je zalozena na
pozménéném linuxovém jadre. Systém byl plvodné vyvijen firmou Android Inc., kterou
v roce 2005 koupil Google. V roce 2007 pak byla zalozena Open Handset Alliance
skladajici se z nékolika desitek firem — kromé Googlu to jsou pfevazné vyrobci
mobilnich telefond, polovodi¢ovych soucastek a také mobilni operatofi. OHA zastfeSuje
vyvoj otevienych standardd pro mobilni zafizeni a ma za ukol kooperovat vyvoj

operacniho systému Android (2).

1.1 Poéatky Androidu

Historie operaéniho systému Android zacCala jiz v roce 2003, kdy
stejnojmennou spolecnost zaloZili Andy Rubin, RichMiner, Nick Sears a ChrisWhite.
Jejich cilem bylo, dle jejich slov zacit vytvaret chytfejSi mobilni pFistroje, které budou
brat v Gvahu naroky uzivateld a jejich polohu. Cinnost této spolednosti zpo&atku
nevzbuzovala pfFilis pozornosti, pro svét byli ,jen“ jednim z dalSich vyvojafi softwaru
pro mobilni telefony. Zlom nastal az v roce 2005, kdy spole€nost Android Inc. byla
koupena gigantem Google. Kli€ovi lidé na svych postech zlstali i po akvizici (Andy
Rubin je nyni vice- prezidentem mobilni divize Googlu) a pod novym majitelem dostal
vyvoj rychlejSi tempo. Obijevily se prvni spekulace o tom, Ze Google planuje predstavit
svuj vlastni mobilni telefon (pfezdivany gPhone), coz bylo umocnéno tim, Ze ziskali
mnoho patentd v oblasti mobilni komunikace. V roce 2007, jen par mésict poté, kdy
byl na trh uveden v mnoha smérech revoluéni iPhone od Apple, ale Google pFedstavil
mnohem ambiciéznéjSi plan. Spole¢né s dalSimi hraci v oblasti mobilni komunikace
vytvofili konsorcium Open Handset Alliance, které pfedstavilo svétu novy mobilni
operacni systém Android. Mezi zakladajicimi ¢leny byli kromé& Google napfiklad Nvidia,
Samsung, LG, HTC, Motorola, Intel, Qualcomm, Ebay, T-Mobile, Telefonica a mnozi
dalsi. Jejich spole€nym cilem je podpora a vyvoj nové uvedeného mobilniho
operacniho systému, ktery je zaloZzen na otevienych standardech. Aktualni seznam
¢lend naleznete pfimo na oficialnich strankach. | kdyz je od té doby Android
zastfeSovan pravé Open Handset Allianci, hlavni ulohu pfi vyvoji ma stale Google.
Prvnim mobilnim telefonem s Androidem plvodné ve verzi 1.0, ktery se realné dostal
do prodeje (bylo to na konci roku 2008), se stal T-Mobile G1, ktery vyrabéla spole€nost
HTC (znamy také pod kdédovym oznaCenim HTC Dream). Tento dotykovy telefon
s hardwarovou qwerty klavesnici tak odstartoval éru obrovskych uUspéchl na trhu

smartphon( (2).



1.2 Open source platforma (licence)

Open-source oznacuje koncept jako zpusob vyvoje a distribuce, ktery
kazdému potencionalnimu zajemci umoznuje pfistup ke zdrojovym datum produktu,
kterym mulze byt napfiklad program, ¢i hardware. NejvétSi vyhodou open-source
systému je moznost volné upravovat a vyvijet dany produkt v ramci komunity mnoha
uzivatell - vyvoj je tak obvykle mnohem rychlejsi a v podstaté nepfetrzity v porovnani
s komercéné vyvijenymi produkty - zde je totiz snaha kazdé zlepSeni zpenézit a tudiz je
firmy uvolfuji postupné. Navic nikdo nerozumi svym potfebam a narokim jako sam
uzivatel. Programy s licenci open-source podle Open Source Initiative (OSI) musi byt,
mimo jiné, volné distribuované a jejich zdrojovy kéd (ve své puvodni formé) snadno
pristupny. Dlvodem je snaha zjednoduSit proces vyvoje daného kodu. Samoziejmé
nesmi dochazet k zadné diskriminaci urc€ité skupiny uzivateld nebo k vymezeni &i
omezeni oblasti vyuZiti dané open-source aplikace. Licen¢ni podminky maji byt
nezavislé na konkrétnich technologiich &i rozhranich, nesmi zasahovat do pravnich
vztah( k jinym programim (se kterymi jsou napfiklad distribuovany), ani byt uréeny

pouze pro konkrétni softwarovy produkt (3).

2. Platforma Google Android

Android je zaloZzeny na Linuxovém jadfe pro mobilni telefony s operaéni
systémem vyvinuty od spolecnosti Google. Vyrobci telefoni nemusi za pouzivani
Androidu platit, coz znamena sniZzeni ceny telefonu (4). Android také nabizi v sobé
predinstalované aplikace Sité na miru, které jsou nutnosti pro béh telefonu. Ve spojeni
s mobilnimi aplikacemi, které si mizeme stahnout do zafizeni, pfedstavuje tato

platforma obrovskou flexibilitu pouziti.

2.1 Vyzvy vyvoje aplikaci pro chytré telefony

Mezi nesporné vyhody patfi, Ze jsou chytré telefony velmi pfitaZlivé pro
uzivatele. Poc¢atek internetovych sluzeb v mobilnich zafizenich se datuje jiz od poloviny
devadesatych let a od vytvofeni jazyka HandheldDeviceMarkupLanguage (HDML).
AvSak skute¢né se telefony schopné pfipojeni k internetu prosadily az v poslednich
nékolika letech. Diky trendim jako je psani textovych zprav, nebo zafizeni iPhone
spoleCnosti Apple, ziskavaji telefony prostfednictvim nichz se lze pfipojit k internetu,

rychle na popularité. Vyvoj aplikaci pro Android tedy pfedstavuje zkuSenost s velmi
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zajimavou technologii (Android) na velmi rychle se rozvijejicim trhu (telefond
umoznujicich pfipojeni k internetu) a to za to stoji. Problém nastava ve chvili, kdy dojde
na samotné programovani. Kazdy vyvojaf, ktery ma néjakou zku3enost
s programovanim aplikaci pro PDA zafizeni ¢i telefony, pocitil na vliastni kGzi nevyhody
plynouci jednodu$e z toho, Ze jsou telefony ve v8ech moznych ohledech prosté malé;

mezi tyto nevyhody pak patfi napfiklad nasledujici omezeni:

e Telefony maji velmi malou obrazovku.
o Klavesnice, pokud jimi zafizeni disponuji, jsou také velmi malé.

e Polohovaci zafizeni, pokud existuji, jsou strasna (jak vam potvrdi kazdy, kdo
ztratil elektronické pero) nebo nepfesna (velké prsty na displeje schopné

reagovat na vice dotyk( najednou nejsou dobra kombinace).

e Rychlost CPU a velikost paméti jsou v porovnani se stolnimi pocitaci a servery

velmi omezené.

Lidé s mobilnimi telefony byvaji podrazdéni, kdyz jejich telefony nefunguiji.
A podobné se uzivatelim pfili§ nelibi, kdyz jejich telefon pfestane fungovat kvali vasi
aplikaci, napfiklad z nasledujicich duavodu: VaSe aplikace vytizi procesor telefonu
takovym zpusobem, Ze telefon neni schopny pfijmout pfichozi hovor. Vase aplikace
zpusobi zhrouceni operacniho systému, napfiklad v dusledku masivnich Unikl paméti.
Z téchto duavodu se tedy programl pro telefony li§i od vyvoje aplikaci pro stolni
pocitaCe, webovych stranek nebo obsluznych serverovych procesut. LiSi se vyvojové
nastroje, jinak se chova aplikaéni ramec a funkce vasich programu podléhaji mnoha

rznym omezenim (5).

2.2 Architektura
Bootloader (Zavadé&c):

Nejedna se totiz o soucCast operacniho systému. Jedna se o samostatny
program, primarné slouzici ke spusténi neboli zavedeni operaéniho systému po
spusténi zafizeni. Pfesnéji feCeno k nahrani jadra OS do operacni paméti. VétSina
modernich zavadécl vSak zvlada mnoho dalSich funkci. Kromé predani parametru
operaénimu systému, raznych testd a dalSich funkci napomocnych pfi havarii OS patfi
mezi nejdulezitéjSi funkci mobilnich zavadé€u smazani a nahrani nové ROM. Pokud

mate zavadéC odemceny, lze se do né&j dostat tak, ze pfi zapinani telefonu pfidrzite
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né&jakou kombinaci klaves. Tuto kombinaci ma vSak kazdy telefon odliSnou. Mezi

nejznaméjsi alternativni zavadéce patfi napfiklad ClockworkMod Recovery (6).

ClockworkMod Recovery v3.0.0.5

apply update from sdcard
wipe data/factory reset
wipe cache partition
install zip from sdcard
backup and restore
mounts and storage
advanced

+++++Go Back+++++

ClockworkMod Recovery v3.0.0.5

Obrazek 1: Recovery mod Androidu.

Na obrazku pod timto odstavcem je architektura androidu pékné znazornéna.

Pojdme si tedy jednotlivé pojmy popsat a vysvétlit (6).

APPLICATIONS
Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers System

Telephony Resource Location Notification
Paciage Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQlLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit BaRTRvireaT

Machine

Displa; Flash Memo Binder (IPC)
Drﬁlez SamerxDriver Driver < river

SGL SSL libc

LiNuUX KERNEL

Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver DAvers Management

Obrazek 2: Pohled na architekturu Androidu.
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ROM:

TaktéZz se jesté nejedna o soucast operacniho systému, ale Uzce s nim
souvisi. Je to zvlastni ¢ast paméti zafizeni, do které Ize zapisovat pouze ve zvlastnim
rezimu. Jedna se totiz o ¢ast paméti, ve které je ulozen vlastni operacni systém.
Slovem ROM se také oznacuji vlastni soubory s operaénim systémem. Soucéasti ROM
je také takzvana Radio ROM. To je souc€ast paméti, ve které jsou ulozeny informace
0 operatorovi a zakladni ovladace hardwaru, pfedevSim GSM Ccipu. Byva zde také
ulozen SIM Lock (blokovani telefonu na jednoho operatora). Dalsi ¢asti ROM je
Extended ROM. To jsou ruzné programy a vlastni Upravy systému od vyrobce nebo od
operatora. V androidu jsou zde ulozeny napfiklad Google apps. Poslednim dulezitym
pojmem je CID Lock (Carrier ID). Jinak také VendorLock. Jedna se o mechanismus od
vyrobce ¢&i distributora zafizeni, ktery ma zabranit nahrani neoficialnich ROM. CID Lock

Ize odstranit, uzivatel tim vSak pfichazi o zaruku (6).

Kernel (jadro):

Nyni se konecné dostavame k prvni €asti vlastniho operacniho systému. Na
obrazku je zobrazen uplné dole. Kernel je zakladem operacniho systému a pfedevsim
zajiStuje komunikaci mezi hardwarem a softwarem. Mezi jeho hlavni soucast patfi
Drivery (ovladace), které zafizuji pravé onu komunikaci. Dale také zajiStuje spravu
procesu, spravu paméti, spravu napajeni, zajiStuje sitové spojeni atd. Android

nepouziva vlastni jadro, ale vyuziva Linuxové jadro, standardné ve verzi 2.6 (6).

Knihovny (Libraries):

Nativni knihovny androidu jsou napsany v C/C++ a jedna se o zakladni funkce
systému. Surfacemanager se stard o zobrazovani aplikaci a jejich vrstveni. Open GL
a SGL jsou knihovny pro praci s grafikou. Open GL pro 3D grafiku a SGL pro 2D
Grafiku. Media Framework slouzi k praci s medialnimi soubory. Obsahuje napfiklad
kodeky pro rtizné formaty audia a videa. SQLite slouzi pro ukladani a praci s daty.
Webkit je open source vykreslovaci jadro pro webovy prohlize€, FreeType se stara
o vykreslovani pisma a SSL se stara o Sifrovani a zabezpec€eni pfenosu dat. Také zde

najdeme zakladni C knihovny (6).
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Android Runtime a Dalvik Virtual Machine:

Tato vrstva slouzi primarné pro béh aplikaci. Jelikoz nejsou aplikace napsany
v nativnim kédu, ale v Javé, nachazi se zde Dalvik Virtual Machine, coz je aplikacni
virtualni stroj, ktery se stara o pfevod kédu ve kterém jsou napsané aplikace do
nativniho kodu. Duvod, pro€ nebyl zvolen Java VM, ale byl vyvinut vlastni virtualni
stroj, je pfedevsim licencni. Java VM a jeho soucasti totiZz nejsou open source. Dale se

zde nachazi standartni Java knihovny (6).

Application Framework:

Vrstva obsahujici dalSi knihovny, tentokrat napsané v Javé, které tvofi viastni
systémové API, coZ je soubor funkci, které umozriuji programatorovi pracovat s prvky
operac¢niho systému. Jedna se zejména o pfistup ke grafickym prvkim systému
(tlacitka atp.), obsahu jinych aplikaci (napf. kontakty), API pro praci s notifikacemi, atd.

Nad touto vrstvou uz bézi samotné aplikace (6).

2.3 Historie verzi Google Android

Od prvni verze bylo vydano nékolik aktualizaci, které opravuji chyby
a pfidavaji novou funkcionality. Jednotlivé verze systému jsou oznaCovany podle

zakuskul (Cupcake, Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread) (7).
1.5 (Cupcake) Linuxové jadro 2.6.27 (7).

e 30. Dubna 2009 byla uvolnéna aktualizace na Android 1.5 (Cupcake). Tento
update pfidava nékolik novych funkci:

e Moznost nahravat a sledovat videa z kamery.

e Nahravani videi na YouTube a fotografii na Picasu pfimo z telefonu.

e Nova softwarova klavesnice s automatickym dokon€ovanim slov.

e Bluetooth — podpora A2DP.

¢ Moznost automaticky pfipojit Bluetooth headset.

¢ Nové widgety a slozky.

¢ Animace pfi pfechodu mezi obrazovkami.

e Rozsifena funkce kopirovat a vlozit.

1.6 (Donut) Linuxové jadro 2.6.29 (7).
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e 15. zafi 2009 bylo uvolnéno 1.6 (Donut).

o VylepSeny Android Market.

o Nové prostfedi fotoaparatu, kamery a galerie.

e (Galerie umozriuje oznacit vice fotografii k vymazani.

e Aktualizované vyhledavani hlasem.

e QuickSearch Box — umoznuje vyhledavat zalozky, historii, kontakty a na webu
z domovské obrazovky.

e Podpora pro technologie CDMA/EV-DO, 802.1x, VPN, Gesta a syntéza feci.

e Podpora pro WVGA rozliSeni displeje.

o VylepSeni rychlosti vyhledavani a kamery.
2.0/2.1 (Eclair) Linuxové jadro 2.6.29 (7).

e 26. fijna 2009 bylo uvolnéno 2.0 (Eclair) SDK.
e Optimalizovana rychlost hardwaru.

e Podpora pro vice velikosti a rozliSeni displeje.
o Zdokonalené uzivatelské prostredi.

o Nové prostiedi prohlize€e a podpora HTML5.
¢ Novy seznam kontaktu.

e Mapy Google aktualizovany na 3.1.2.

¢ Podpora pro Microsoft Exchange.

e Podpora pfisvétlovaci diody.

e Digitalni zoom (fotoaparat).

e VylepSena softwarova klavesnice.

e Podpora pro Bluetooth 2.1.

e Animované tapety na domovskeé strance.
2.2 (Froyo) Linuxové jadro 2.6.32 (7).

e 20. kvétna 2010 na konferenci Google 1/0 byl pfedstaven Android 2.2. Pfidava
nové technologie a funkce uZivatelského prostfedi. Jednd se o zasadni
upgrade, i kdyz z Cisla verze to neni patrné:

o Moznost instalovat aplikace na pamétovou kartu.

e Adobe vydalo plugin Adobe Flash 10.1. Neni integrovan do systému, distribuce
je feSena pres Android Market nebo pfes stranky Adobe.

o Diky JIT (Just-in-time) kompilatoru se podafilo zvysit rychlost systému na

riiznych benchmarcich 2x az 5x. Dale je vylep$ena sprava paméti RAM.
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e Moznost vytvofit z telefonu WiFihotspot, nebo sdilet internetové pfipojeni pres
USB kabel.

e Dva nové rezimy telefonu — ,car mode“ a ,night mode*“ (rezim v auté a noéni
rezim).

e Vice nastaveni fotoaparatu a kamery.

e Pfidana podpora pro Open GL ES 2.0, vicebarevny trackball, vylepsena

podpora pro Exchange, Bluetooth a pfidana dalSi vrstva vyvojaiského API.

2.3/2.4 (Gingerbread), Linuxové Jadro 2.6.35 (7).

6. prosince 2010 byla vypusténa verze Android 2.3 Gingerbread.

e Podpora video formatu WebM pro HTML5 video.

o Podpora pro NearFieldCommunication standard, ktery dnes podporuji nékteré
mobilni telefony.

e Podpora SIP protokolu pro internetovou telefonii.

o Lepsi sprava prostiedkad.

e Upravena virtualni klavesnice.

o Zlepsena funkce kopirovat a vlozit.

e Podpora vice kamer a novych sensor(.

¢ Nové Google Maps 5 s 3D pfistupem (Dostupné pies market pro vSechny verze

androida).

e RozSifeni podpory nativniho kodu.
3.0 (Honeycomb) (7).

e Verze pro tablety. Zmény zahrnuiji:

e Optimalizaci pro velké obrazovky tabletu.

e Spousta novych prvkd uzivatelského rozhrani.
e Podpora vice jadrovych procesoru.

e Hardwarova akcelerace pro grafiku.

e PFistup ke Google eBooks.
4.0 (IceCreamSandwich) (7).

e 19.fijna 2011 byla predstavena verze 4.9, ktera pfinasi funkcionalitu verze
Honeycomb do chytrych telefona.

e Nové bezpec€nosti funkce.

¢ Rozpoznavani obliceje.

e Sjednocené kontakty socialnich siti.
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e Offline vyhledavani v emailu.

e Sdileni informaci pomoci NFC.

2.4 Android software development kit (SDK)

Aplikace pro operaéni systém Android jsou vesmés vyvijeny v jazyce Java.
Android ma pro vyvoj svoje vlastni SDK, které se od klasického lisi svym API, tedy
aplikacnim rozhranim (knihovna procedur a tfid). Android tak ma svoje vlastni API
pfizpusobené potfebam mobilnich zafizeni a jejich hardwaru. Tyto nastroje
zjednodu$uji vyvoj aplikaci. Najdeme zde obrazy systém, tedy v podstaté zakladni
aplikace telefonu pro volani, sms, atd. V souboru se také nachazi pfiklady a ukazkové
aplikace, coZz je dobré pro zaclinajici programatory. Soucasti Android software
development kit (SDK) je implementovan Emulator pro vSechny verze androidu.
Emulator je virtualni zafizeni, které slouZi k testovani naprogramované aplikace.

Chova se stejné jako mobilni telefon s danou verzi Androidu.

2.5 Vyvojové prostiedi Eclipse

NeteBonkProject Andreid SO Content Lader

Obrazek 3: Screenshot vyvojového prostfedi Eclipse.

16



Eclipse je open source vyvojova platforma, ktera je pro vétsinu lidi znama jako
vyvojové prostiedi (IDE) ur€ené pro programovani v jazyce Java. Flexibilni navrh této
platformy dovoluje rozsifit seznam podporovanych programovacich jazykd za pomoci
plugind, napfiklad o C++ nebo PHP. Pravé pluginy umozriuji toto vyvojové prostredi
rozSifit napfiklad o navrh UML, ¢i zapis HTML nebo XML. Oproti ostatnim vyvojovym
prostfedim v Javé, jako napfiklad Netbeans, je filozofie Eclipse uzce svazana pravé
s rozSifitelnosti pomoci plugind. V zakladni verzi obsahuje Eclipse pouze integrované
prostfedky pro vyvoj standardni Javy jako kompilator, debugger atd., ale neobsahuje
napriklad nastroj pro vizualni navrh grafickych uzivatelskych rozhrani desktopovych
aplikaci nebo aplikaéni server — vSechna takova rozSifeni je potfeba dodat formou
pluginu. Z tohoto dlivodu pfimo pod kfidly Eclipse vznikly takzvané sub projekty, které
zastfeSuji rozsifeni pro jednotlivé oblasti softwarového vyvoje v Javé. Tyto sub projekty
usnadniuji integraci potfebnych rozsifeni do samotného vyvojového prostredi. Eclipse
je v soucasnosti nejpopularnéjsi IDE pro Javu. Projekt Eclipse (Eclipse 1.0) vznikl
uvolnénim kédu IBM pod EPL licenci. Hodnota tohoto pfispévku open source se
odhaduje na 40 miliénu dolar(. Pro Ucely tohoto projektu byl vyvinut graficky framework
SWT. Vyhodou SWT je nativni vzhled aplikaci na kazdé platformé&, kde je SWT
portovan (SWT vyuziva nativniho kodu operacniho systému). Naproti tomu
konkurenéni framework Swing vyuziva pouze sluzby JVM, coz umoziiuje lepSi

portovatelnost (omezenou pouze dostupnosti Javy pro danou platformu) (8).

Zakladni stavebni kameny v aplikacich Android jsou komponenty tedy:

Aktivity, Dodavatelé obsahu, Sluzby a zaméry, které v odstavci podrobné popisu:

2.6 Aktivity — (Activity)

Aktivity mizZzeme chapat jako analogii oken ¢&i dialogl aplikace pro stolni
pocitaC. Ackoliv je mozne, aby aktivity nemély uZzivatelské rozhrani, vétSina vaseho
zdrojového kédl bez uzivatelského rozhrani bude zabalena spiSe ve formé dodavatell

obsahu sluzeb (5).

2.7 Dodavatelé obsahu — (Service)

Dodavatelé obsahu zajiStuji uroven abstrakce jakychkoliv dat uloZenych
v zarizeni, ktera jsou pfistupna vice ruznymi aplikacemi. Vyvojovy model systému

Android vas podporuje v tom, abyste zpfistupnili sva data i jinym aplikacim nez pouze
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své vlastni. Dosahnete toho pak pravé vytvofenim dodavatele obsahu, ktery vam

soucCasné poskytuje uplnou kontrolu nad zplsobem pfistupu k vasim datim (5).

2.8 Sluzby - (Content provider)

Aktivity a dodavatelé obsahu jsou entity s kratkou zivotnosti a Ize je kdykoliv
vypnout. Sluzby jsou oproti tomu navrzené tak, pokud je to potfeba, pokraovaly ve své
praci nezavisle na jakékoliv aktivité. Sluzbu mizeme pouzit k deklaraci aktualizaci RSS
zdroje nebo k pfehravani hudby, které pokracuje, dokonce i kdyz uz byla pfislusna

ovladaci aktivita uzaviena (5).

2.9 Zaméry — (Broadcastreciever)

Zaméry jsou systémové zpravy, upozorfiujici aplikace na vyskyt rlznych
udalosti, zménami hardwarové konfigurace pocinaje (napfiklad vlozeni SD karty) pies
udalosti souvisejici s pfichozimi daty (napfiklad pfijeti SMS Zpravy) a udalostmi
aplikace kon&e (napfiklad jeji spusténi z hlavniho menu zafizeni). Na zaméry pak
muzete nejenom reagovat, ale muzete také vytvaret své vlastni zaméry a spoustét
jejich prostfednictvim jiné aktivity nebo je vyuzivat k detekci specifickych situaci
(napfiklad vyvolate takovy a takovy zamér, kdyz se zafizeni dostane do vzdalenosti

100 metru od takové a takové lokace) (5).

3. Porovnani nejstahovanéjSich manazerskych aplikaci pro platformu Google
Android

Ja jsem se zaméfil na aplikace, které manazefi dnes a denné pouzivaji. ,Ano*
jsou to diafe nebo-li poznamkové bloky. V8echny tyto aplikace nabizi spoustu funkci
a nastaveni napf. integrovany kalendaf, automatické upozornéni na poznamky,
podpora widgetu, ochrana heslem, Casovy alarm, online zalohovani, barevné
znazornéni poznamek atd. Otézka zni: vyuZijeme opravdu vSechny funkce a co

hardwarova naro¢nost na systém?
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3.1 Analyza aplikaci (Android Market)

Co je to Android Market? Je to sluzba provozovana od Googlu. Vlastnici
mobilniho zafizeni s operacnim systémem Android si mohou diky této sluzbé stahnout
na mobilni zafizeni jakoukoliv aplikaci, pokud tim Android Market disponuje. Aplikace
mohou byt placené i volné staZitelné. V Marketu najdeme tisice a tisice aplikaci, které

maji Siroky rozsah vyuziti.

Nyni vybrané aplikace podrobim zkuSebnim testim. Pro srovnani jsem si
vybral tfi aplikace volné Sifitelné, které jsou mezi uzivateli nejoblibengjsi. Ke stahovani
aplikaci existuji jeSté nedficialni servery, ale témi se nebudu zabyvat, z diivodu, ze
vétSina uZivateld zde nema pfistup a méfeni by nasledné nebylo objektivni. Ke

srovnani budu vyuZzivat pouze server Android Market.

Abych mohl vyhodnotit aplikace, musel jsem si zvolit kritéria, podle kterych

uréim, jak ma vypadat navrh mé aplikace.

Kritéria:
Velikost aplikace - Je dilezité, aby telefon mél dostatek paméti na dalSi procesy

a aplikace, protoze pfi nedostatku paméti telefon ztraci vykonnost.

Hardwarové vytizeni systému - Pokud je aplikace naro¢na nebo byla aplikovana
Spatna syntaxe zdrojového kédu, aplikace se mohou zamrzat nebo dokonce ovlivnit

cely béh telefonu.

Jednoduchost aplikace — Cim jednodu$si aplikace tim Iépe se v ni orientujeme, ale

nemusi to byt podminkou.

Rychlost a stabilita aplikace — Problematika s rychlosti se spiSe bude tykat starSich
telefonl Google Android. Stabilita aplikace zalezi na pouzitém hardwaru,

kterym zafizeni disponuji a take jak je zdrojovy kéd naro€ny na preklad.

Filtrovani poznamek — Filtr slouzi, aby uzivatel mohl jednoduSe pfistupovat ke svym

datim popfipadé slu¢ovat vybrané poznamky k sobé.
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1. ColorNote — nejlépe hodnocenym ze (112 697) stahnutim.

'] Bus schedule

Editing 0

S 5:45pm nyc greyhound
Coke l&:lm | [fishopge \ » ] e
[ gre usty

ASDFGHTKIL
# ZXcVBENMe

<

Obrazek 4: Screenshot aplikace ColorNote prevzaté z Android Marketu.

2. JorteCalendar - nejlépe hodnocenym ze (78 476) stahnutim.

December o1y

Obrazek 5: Screenshot aplikace JorteCalendar pfevzaté z Android Marketu.
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3. AK Notepad - nejlépe hodnocenym ze (50949) stahnutim.

T ﬁsfﬁlﬂ‘fuuu :.'.g:m_mz-nr....

Broceoll & (heese (assercie Monday A-47 English
04 e 9:30-11:30

#school schedule

¥coupan codes to try rsday E-117 Intro to
' Physics 10:50-12
Memorable quotes

Project planning notes qiwie. ity Ui ol ip

asdfghjk:]|

Check out this wine
e

£ 2 xcvbnmm
Folks met £ last meetup

na o, R

—

Obrazek 6: Screenshot aplikace AK Notepad prevzaté z Android Marketu.

Testoval jsem za pomoci vlastniho telefonu: LG OptimusOne, Android 2.3.3
Gingerbread, RAM 512 MB, vnitfni pamét 170 MB, procesor 600 MHz Qualcomm.

Analyzoval jsem za pomoci aplikace: CoolTool 3.1.6.

Stabilni systém hodnot telefonu: CPU 9% pfi 245 MHz, 262 MB RAM.

ColorNote AK Notepad JorteCalendar
Velikost aplikace 642 kb 468 kb 2,9 Mb
Hardwarové *CPU 34% 245 *CPU 37% 245 | *CPU 54% 480 MHz,
vytizeni systému MHz, 6 MB RAM | MHz, 5 MB RAM 9 MB RAM
Jednoduchost _ ; _
_ slozity jednoduchy slozity
aplikace
Rychlost a
- _ Rychla reakce Rychla reakce Zasekava se,
stabilita aplikace o o _ ; .
stabilni stabilni aplikace obcas pada
Filtrovani
poznamek ano ano ano

Tabulka 1: Srovnani aplikaci vybranych aplikaci.

*CPU — procesor, MB RAM — operac¢ni pamét, MHz — frekvence procesoru,
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Test probihal vyhodnocenim souctu zpusténych aplikaci (IDLE), aplikaci
v zatézi (BURN) a psani poznamek. Vysledkem je primér naméfenych hodnot.
Samoziejmé, Ze tato Cisla se budou liSit, kdyz pouzijeme jiny telefon nebo jinou verzi

systému.

3.2 Vyhodnoceni stavajicich aplikaci

ColorNote - je aplikace slouzici pfevazné k tomu, abychom méli poznamky na
plose telefonu neboli tzv. widget. Hodné krat jsem poznamku na ploSe omylem
presunul jinam, coz muze nékterym uzivatelim vadit. Aplikace nabizi: kalendar, archiv
poznamek, koS, zména pozadi — theme a vyhledavani. Zajimavosti je, ze mizeme

pfifadit poznamce barvu, datum a Cas.

AK Notepad - je jednoduchy poznamkovy blok, kde mizeme najit napfiklad
synchronizaci s sms zpravami a emaily, zména pozadi — theme, zamek poznamek

apod. Za zminku stoji fici také to, ze dokaze stahnout poznamky i ze serveru.

JorteCalendar - je pomérné slozita aplikace. Jedna se prevazné o kalendar
nez o poznamkovy blok. Nabizi spoustu nastaveni a moznosti orientace
v poznamkach, je nepfehledna a lehko se ztratite v menu. Aplikace je nestabilni
dvakrat se mi ukoncila. Dale aplikace nabizi: nastaveni pisma, ukoly a pfipominky,

nékolik druht kalendard, alarm atd.

Dle nasledujiciho porovnani vidime, Ze kazda aplikace je dobra v né&em jiném
a vzdy zalezi na segmentu vyuziti softwaru. Kazdy uzivatel se mize rozhodnout sam,
co vlasté od softwaru oCekava. VSechny aplikace nabizi hezké vizualni prostfedi
a spoustu doplnkovych véci navic, ale podle mého nazoru to jsou zbytecnosti, které

zfidka nebo nikdy nevyuZzijeme.

3.3 Navrh aplikace

V kapitole jsem analyzoval vybrané aplikace podle vybranych kritérii, kde jsem
narazil na problematiku stavajicich poznamkovych bloku. Zjistil jsem, ze aplikace jsou
narocné na systém telefonu a v jisté mife zbyteCné sloZité na obsluhu. DalSim
nedostatkem je kompatibilita se starSimi verzemi systému Google Aneroid, coz
znemoznuje pouzivani u nékterych telefonl. Z tohoto duvodu jsem se rozhodl

navrhnout novou aplikaci, ktera musi byt jednoducha a nijak nenaro¢na na systém
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telefonu a bude se vSemi verzemi Google Android kompatibilni. Myslim si, ze
nejcennéjSi pro manazery je Cas a rozvrzeni vytyCenych ukoll. Vystupem je
zjednoduSeni prace manazerim s vedenim poznamek tak, aby nemuseli zdlouhavé
nastavovat a vypisovat Udaje, které nejsou tak dulezité pfi jejich praci a mohli se
soustfedit na jiné aktivity. Sami dobfe vime, Ze nejsme roboti a poznacit si mySlenku

v dané chvili, nez ji zapomeneme je k nezaplaceni.

3.4 SWOT analyza aplikace

Silné stranky Prilezitosti
Jednoduchost Aktualizace
Rychlost Nové verze Androida
Ovladatelnost Uchyceni Aplikace na Android Marketu

Prehlednost
Stabilita
Hardwarové naroky
Aplikace nejen pro manazery

Spustitelné na vsech verzich Androida

Slabé stranky Ohrozeni
Jednoduchost — nékomu nemusi vyhovovat. Podobna aplikace
Vzhled aplikace Konkurence

Abych mohl zacCit programovat aplikaci, musel jsem si navrhnout hruby
koncept poznamkového bloku, jak by asi mél vypadat. Za cil jsem si stanovil, aby

aplikace vypadala co nejjednodussi z davodu prehlednosti a orientace v poznamkach.
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filtrovani pozndamek

pfidani poznamky / ukonéeni aplikace

I

vsechny poznamky

Obrazek 7: Navrh uvodni obrazovka.

hlavitka poznamky

|_text poznamky
_,—'—'—‘_'_'_'_'_'_'_'_'_'__'_
| vytvofeni filtru
_'_'_'_'_,_,_,—-'—'_'_ =
potvrzeni poznamek

T

I\ | | —__|'—_—- konec

Obrazek 8: Navrh vytvoreni poznamky.
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hlavitka datu a cas

filtr

text |

tlatitko zpgt | | / || —T1+—-editace
/

smazani

Obrazek 9: Navrh prohlizeni poznamky.

25



Prakticka cast

4. Vyvoj aplikace a zalozeni Android projektu

= Mew Android Project =l x

Application Info , _
€3 Package name must be specified. ! y

Application Name:  NoteBook

Package Name: your.package.namespace
Create Activity:  NoteBookActivity
Minimum SDK: 10 (Android 2.3.3) -

Create a Test Project
Test Project Name:  NoteBookTest
Test Application: MNoteBookTest

Test Package: ‘test

'C?_," < Back Next = Finish Cancel

Obrazek 10: Zalozeni Android projektu.

Pro vyvoj aplikace budeme potifebovat Java development KIT znamy taky jako
(JDK) a vyvojové prostfedi Eclipse, kde bylo nutné nainstalovat Android software
development kit (SDK) a zasuvny modul Android Development Tools (ADT). Po
nainstalovani vSech potfebnych plugint do Eclipse se objevi v programu nova volba
menu pro zaloZeni Android projektu. Nyni mizeme zalozit Android projekt a zacit
programovat aplikaci. Klikneme na vytvofit novy Android projekt, a zobrazi se nam
dialog, kde musime vyplnit poloZky: nazev projektu, misto kde se aplikace bude tvofit

a ukladat, nakonec musime vybrat verzi SDK neboli verzi Androidu (10).

4.1 Prehled soubort v projektu

Ve slozce src jsou ulozené vSechny ftfidy, které jsme vytvofili pfi

programovani, nachazi se zde Ctyfi tfidy EditNoteActivity.java, NoteBookActivity.java,
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NoteBookDbAdapter.java, ViewNoteActivity.java. Tyto tfidy tvofi jadro celé aplikace.
Dale je zde slozka gen, ve které se nachazi vSechny kody generované vyvojovym
prostfedim. V naSem pfipadé obsahuje jeden soubor R.java, ktery obsahuje vSechny
Ciselné odkazy k jednotlivym prvkam grafického uzivatelského rozhrani. Projekt ma
importovanou knihovnu Android.jar, ve které je celé API potfebné pro vyvoj androidnich
aplikaci. Ve sloZce res se nachazeji vdechny resources, tedy zdroje. Tim je napfiklad
ikona aplikace, ulozena ve vsech slozkach drawable, tedy hdpi, |dpi a mdpi. Ve slozce
layout se nachazeji vSechny layouty, tedy rozvrzeni jednotlivych aktivit, které se budou
zobrazovat na displeji telefonu pfi praci s aplikaci. VSechny soubory v této slozce jsou
strukturované pomoci jazyka xml. Vyvojové prostfedi umoznuje zobrazit pfimo graficky

vzhled jednotlivych layoutld. Mazeme tak navrhnout celou aplikaci.

Ve slozce values se nachazeji vSechny hodnoty, které chceme mit ulozené
primo v aplikaci (tzv. natvrdo). Tim mame oddélena data od kéd( a pfi zméné hodnot,
neni potfeba ménit kdéd. V naSem pfipadé se zde nachazi soubor strings.xml, ve
kterém jsou ulozeny vSechny mozné textové fetézce, které jsou viditelné v aplikaci.
Napfiklad rizné nadpisy apod. Poslednim dllezitym souborem, ktery se zde nachazi je
AndroidManifest.xml, ve kterém se definuji rizné atributy pro celou aplikaci, napfiklad
seznam povolenych aktivit, nastaveni ikony aplikace, nazev aplikace, rizna opravnéni

a nastaveni hlavni aktivity, ktera se spusti pfi otevieni aplikace.

4.2 Programatorska cast

PFi vyvoji aplikace bylo ¢erpano z nasledujicich zdroju: (11), (12), (13), (14),
(15). Bylo vyuZito implementovanych tfid a jejich funkci z Android API, které jsou

popsany ve zdroji (16).

4.2.1 Trida NoteBookActivity

Tato tfida tvofi hlavni jadro aplikace. Dédi (extends) se ze tfidy ListActivity,
ktera dédi ze tfidy Activity. Activity je aplikacni komponenta, ktera poskytuje vystupni
obraz spusténé aplikace. ListActivity je pak rozSifena o moznost skladat do této aktivity
seznam prvkU, napfiklad dalSich menSich bunék, které jsou svazany s néjakymi daty
napfiklad z Cursoru. Toho se aplikace vyuziva pro sefazeni seznamu zaznamu
jednotlivych Poznamek. Rozvrzeni jednotlivych funk&nich prvka v Activité pak definuje

Layout, coz je soubor, ktery je strukturovan pomoci jazyka xml. V tomto pfipadé je
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hlavni obrazovka této aktivity strukturovana pomoci souboru main_screen.xml.
O rozvrzeni prvkl se staraji LinearLayout, které fadi jednotlivé prvky linearné za
sebe vertikalné ¢&i horizontalné. Hlavni panel pro ovladani aplikace se nachazi nahofe
a je fazen horizontalné. Nachazi se v ném tlacitko Button +, které slouzi k vytvofeni
nové poznamky, dale pak Spinner, ktery nabizi k vybéru filtrovani podle urcitych
skupin, do kterych pfifazujeme jednotlivé poznamky, a nakonec Button Exit, pro
opusténi aplikace. DalS$i dulezitou komponentou Layoutu je ListView, slouzici pro

zobrazeni seznamu poznamek.

Ve tfidé NoteBookActivity jsou jednotlivé prvky jako Button a Spinner
definovana jako tfidni proménné, aby bylo mozno s nimi pracovat v ramci celé tfidy.
Jsou to tedy newNoteButton, filterSpinner, exitButton. Pro kyZenou

funkci Activity bylo nutné pfepsat (@Override) nékolik metod.

NejdllezitéjSi metodou pro samotny béh a zobrazeni uzivatelského rozhrani je
metoda public void onCreate (Bundle savedInstanceState). Tato metoda
je vyvolana pfi vytvareni Activity, tedy v tomto pfipadé pfi spusténi celé aplikace
uzivatelem. V této metodé se nejdfive zavola nadtfida, ze které se dédi, pak se nastavi
pohled na obsah setContentView(R.layout.main screen); dale se vytvofi
databazovy adaptér, ktery slouzi pro praci s databazi poznamek a otevie se. Dale se
inicializuji  jednotlivé ovladaci prvky (tlaCitka) a naleznou se jejich pohledy
v zobrazovaném Layoutu. To znamena, Zze se nalezne v main_screen, kde se ma
tlaCitko nachazet, jak ma vypadat (barva, pismo) atd. Nasledné se ovladacim prvkum
pfifadi tzv. Listenery. Listener, tedy poslucha&, ¢eka dokud se s ovladacim prvkem
neprovede né&jaka akce. Pokud se provede (stiskne tlacitko), listener vyvola metodu
ktera se nachazi v listeneru. Tlacitkim je pfifazen OnClickListener a Spinneru

OnltemSelectedListener.

Nasledné se zavola metoda refreshData(); , ktera slouzi pro obnoveni dat
v aktivité, tedy zobrazované poznamky. Nejdfive se naCtou z databaze do Cursoru
¢ vdechny poznamky - Cursor ¢ = databaseAdapter.selectAllNotes () ; To plati
pro filtrovani, kdy je zadano Ze se maji zobrazovat vSechny poznamky (All). Pokud
vSak je vybrano jiné filtrovani (podminka if), natte se z databaze do Cursoru
vyfiltrované poznamky pomoci: c =
databaseAdapter.selectNotesByFilter (filterString); Aktivita zacne
spravovat  Cursor. Vytvofime SimpleCursorAdapter notes = new
SimpleCursorAdapter (this, R.layout.note row layout, c, from,

to);
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Tento adaptér slouzi k nacteni dat z Cursoru c, pfifazeni layoutu
note_row_layout kazdému Fadku a to pomoci pole from (z), kde je definovano, které
atributy se transformuji na jednotlivé kolonky layoutu a to pomoci pole to (do). To
znamena, ze napfiklad titulek poznamky se ma zobrazit v fadku na misté definované
note_row_layout, do TextView S id/rowl. Nakonec se tento seznam
transformovanych poznamek na pohledy pomoci jednotlivych Fadka nastavi jako
setListAdapter (notes) ;

Po vykonani metody refreshData se spusti dalSi metoda
refreshSpinner () ; kterd obnovi seznam jednotlivych filtrovacich skupin, které
jsme sami vytvofili. Opét se vytvori Cursor, do kterého naéteme z databaze pomoci
Cursor cs = databaseAdapter.selectFilters(); vSechny filtry. Dale se
vytvori textové pole filters, do kterého se pomoci cyklu for, nactou vSechny nazvy filtr(
z Cursoru. Dale se vytvofi adaptér, kterému nastavime seznam filtri a layout a tento
adaptér pfifadime filterSpinneru. To ma vysledek ten, ze pokud klikneme na ovladaci
prvek filterSpinner, tak se nam zobrazi seznam vs$ech filtr(, podle kterych se daji
filtrovat poznamky. Standardné je vzdy zobrazovan filterAll, kdy se zobrazuji vSechny
poznamky, bez ohledu na filter. Pokud vytvofime poznamku s novym filtrem,
vymazeme vSechny poznamky s néjakym filtrem, ¢i upravime nazev filtru v poznamce,

to vSe by se mélo projevit v tomto Spinneru, pokud je zavolana metoda refreshSpinner.

DalSi metodou, které jsme prepsali je napfiklad @Override public
boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu), ta se spousti také pfi spusténi
samotné aplikace. Zde pouze pfidavame do menu nové tlaCitko pro pfidani nové

poznamky.

Public void onCreateContextMenu (ContextMenu menu, View v,
ContextMenu InfomenuInfo) Tato metoda se sama spousti pfi spusténi aplikace,
slouzi k vytvofeni contextMenu. Zde pouze pfidavame do context menu tlacitko pro

vymazani vybrané poznamky.
@Override public boolean onContextItemSelected (Menultem item)

Tato metoda se spusti (pomoci vnitfnich posluchacl) pokud vybereme
néjakou poloZzku z contextMenu nad vybranou poznamkou. Zde context menu slouZzi
pouze pro mazani poznamek, takze pokud je vybrana poznamka oznaCena a je
vyvolano contextMenu a zvoli se deletenote, pak se z pfilozenych informaci v item zjisti
identifikaéni Cislo poznamky, které urCuje jednoznacné poznamku v tabulce a pak

pomoci této informace vymaze poznamku z databaze
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databaseAdapter.deleteNote (info.id); a obnovi zobrazované poznamKky,

tedy vymazana poznamka zmizi ze seznamu.

Metoda public boolean onMenultemSelected (int featureld,
MenuItem item) je vyvolana v okamziku, kdy vybereme polozku v menu. Zde je jen
diive zmifované vytvoreni nové poznamky. Dojde tedy k tomu, ze se vyvola nasledné
metoda createNewNote () slouzici k vytvofeni nové poznamky, k této metodé vice

nize.

Stlacenim jakéhokoliv tlagitka v aplikaci, které ma pfidélena tfida
ButtonListener se spusti v této tfidé, ktera musi implementovat (implements)

rozhranni (interface) OnClickListener.

Tfida ButtonListener, aby bylo mozné s ni pracovat jako s listenerem,
ktery nasloucha vSem tlacitkim, kterym byl pfidélen, musi implementovat (implements)
rozhranni (interface) a to OnClickListener. Stlaenim jakéhokoliv tla€itka, kterému
je posluchac pfidélen, se spusti metoda public void onClick(View v) Vv této
tfidé (ButtonListener). Pfedavany parametr pohledu pfedstavuje objekt, ze kterého
byla tato udalost vyvolana. Pfetypovanim na tlacitko pak zjistime, které tlacitko bylo
zmacknuto. To se tedy provede tak, ze pohled v, pfetypujeme na tlaCitko — (Button)
v. Porovnanim (==) s vlastnim objektem tladitka zjistime, jestli se jedna o dané tladitko,
pomoci pfikazu if. Pokud je stlateno tlaCitko newNoteButton, vyvola se metoda
createNewNote (). Pokud je stlateno tlacitko exitButton, pak se zavola metoda

finish (), ktera bezpetné ukondi celou aplikaci.

Tfida MyOnItemSelectedListener, aby bylo mozné s ni pracovat jako
s listenerem, ktery nasloucha v naSem pfipadé Spinneru, musi implementovat rozhrani

OnltemSelectedListener.

Pokud se zméni vybrana polozka Spinneru, kterému je naslouchano, vyvola

se v dané tfidé metoda:

Public void onItemSelected (AdapterView<?> parent, View view, int
pos, long id) ve které zménime pouze parametr filterString na hodnotu vybrané
poloZky a nasledné se obnovi seznam zobrazovanych poznamek podle vybraného
filtru.

Metoda private void createNewNote () slouzi k vytvofeni nové

poznamky. Tato metoda je volana z menu a pomoci tlacitka (+). V této metodé se
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vytvofi novy cil Intent i jako nova aktivita EditNoteActivity. Tato nova aktivita se
pak spusti a pfejde se k ni, zatimco souCasna aktivita se pferusi a Ceka se na

vysledek, ktery se vrati po ukon€eni nové aktivity.

Metoda @Override protected void onListItemClick (ListView

l, View v, int position, long id).

Se vyvola stlagenim polozky ze seznamu, tedy poznamky. V této metodé se
vytvofi novy cil ViewNoteActivity, slouzici pro zobrazeni dané poznamky, pfida se
extra informace o identifikacnim Cisle vybrané poznamky a vyvola se nova aktivita. Tim

se tedy prejde k novému oknu nové aktivity.

4.2.2 Trida EditNoteActivity

Tato tfida dédi (extends - rozSifuje) ze tfidy Aktivity. To znamena, Ze tato tfida
se také stava aktivitou. Tato aktivita slouzi pro vytvofeni Uplné nové poznamky
(vyvolanim nové aktivity z aktivity NoteBookActivity v metodé createNewNote), Ci
editovani jiz vytvofené poznamky. Pfi vytvoreni této noveé aktivity se automaticky vyvola

pfepsana (@override) metoda z nadtfidy Aktivity:

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

Vtéto metodé se nejdfive vytvofi novy databazovy adaptér
databaseAdaptera a nasledné se otevie. (Vice o tfidé NoteBookDbAdapter ze
které je vytvofena instance databaseAdapter bude popsano nize). Nasledné se nastavi
pohled na tuto aktivitu. Ktomu slouzi Layout note edit layout ve kterém je
definovan vzhled této aktivity. V této aktivité se nachazi title text box slouzici pro
titulek vytvarené/editované poznamky. Dale body text box slouzi pro text téla
poznamky. Confirm button je tlacitko, které slouzi k potvrzeni vytvareni/editace. Po
jeho stlaeni se cela upravena poznamka ulozi do databaze, stavajici aktivita se ulozi
a vrati se k pfedeslé aktivite NoteBookActivity. Cancel button slouzi pro zruseni
Upravy poznamky, tedy zmény se neprojevi a neulozi se nic do databaze, dana aktivita
se ukonCi a vrati se k predeslé aktivité NoteBookActivity. Filter editText slouzi
pro zadani nazvu filtrovaci skupiny, podle které se pak muze seznam poznamek
omezit pouze na danou skupinu. Filter spinner slouzi pro vybrani jiz existujicich

skupin, pod kterymi jsou ulozeny ostatni poznamky (17).
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VSechny tyto funkéni komponenty se v metodé onCreate naleznou pomoci
metody findViewByld a vytdhnou do pfisluSsnych proménnych. Tlagitkim se pfifadi
posluchace (listenery) ze tfidy ButtonListener. Komponenté filterSpinner se pfifadi

MyOnltemSelectedListener.

Nasledné se ziska id upravované poznamky z extra informaci pfedanych
z pfedchozi komponenty v proménné savedinstanceState. Pokud tato proménna je
prazdna porovnani (savedInstanceState == null), pak se do proménné id ulozi
hodnota null (prazdna hodnota). Pokud v3ak savedinstanceState obsahuje néjaké
informace, ziska se hodnota id z (Long) savedInstanceState.getSerializable

(NoteBookDbAdapter. ID) ;

To znamena, ze pokud pfi spusténi této aktivity se nepfedaji zadné extra
informace, jedna se o vytvareni Uplné nové poznamky. Pokud v$ak pfidané informace
se nachazeji, jde o editaci jiz vytvofené poznamky. Tato poznamka je identifikovana

pomoci proménné id v tabulce databaze.
Nakonec se v metodé onCreate zavola metoda fillFields().

Private void fillFields() - Tato metoda pIni textova pole, pokud se jedna

o editaci poznamky.

Pokud tedy id poznamky neni prazdné — if(id!= null), vytvofi se novy Cursor,
do kterého se preda z databaze pomoci metody selectNote a parametru id, poznamka,
ktera se ma editovat. Nasledné se nastavi text této poznamky do textovych poli. Také

se nastavi textovy fetézec filterFF na hodnotu filtrovaci skupiny (18).

V dalSim kroku se vyberou vSechny filtrovaci skupiny, které se nachazi
v tabulce poznamek. A to z toho dudvodu, abychom si mohli vybrat jednu ze skupin,
pokud nechceme zadavat viastni novou skupinu. To se provede naétenim v8ech téchto
skupin pomoci databazového adaptéru, ktery je napojen na databazi poznamek
metodou selectFilters (). Nejdfive se tento kursor, ktery v sobé& uchovava
vSechny filtry nastavi na zaCatek (metoda moveToFirst()). Vytvofime se pole textovych
fetézcl String[] filters = new String[cs.getCount()+1l]; které
neinicializujeme na délku hodnoty poctu prvkd, tedy poctu filtrd v kursoru plus jedna. Je
to z toho duvodu, Zze bychom chtéli vytvorit i vlastni filtrovaci skupinu. Proto se tedy na
prvni misto (index 0), vtomto poli ulozi text ,New>>>“. To znamena, Ze pokud
nasledné vybereme ve Spinneru tuto hodnotu, tak nechceme pfifadit

vytvarenou/editovanou poznamku, do zadné z jiz vytvofenych skupin, ale do vlastni
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skupiny. Pak je nutné tedy napsat nazev nové skupiny do pfislusného textového pole,

nachazejicim se vedle Spinneru.

Ted pfichazi na Ffadu nacist ostatni, jiz vytvorené filtry z kursoru. To se
provede pomoci cyklu for (int i=1;i<cs.getCount()+1l;i++) kde i = 1
znamena ze, hodnotu z kursoru budeme ukladat na od indexu jedna, tedy na druhou.
Pozici v poli filters (prvni misto ma index 0). i<cs.getCount() + 1, znamena, Ze
index bude nabyvat do hodnoty poctu filtrd v kursoru plus jedna. i++ pak znamena, ze
index se bude postupné v kazdém cyklu pfiCitat. Tim se tedy usek koédu mezi
slozenymi zavorkami ({}) projde tolikrat, kolik se nachazi v kursoru filtrd. V tomto
useku se vzdy do pole filtrd ulozi aktualni hodnota z kursoru. Dokud kursor neni na

konci, pak se kursor posune na dalSi prvek, ktery se v ném nachazi:

if(!'cs.isLast())

cs.moveToNext () ;

Mezitim se porovnava, jestli aktualni filir neodpovida filtru, ktery je ulozeny

v poznamce, kterou zrovna editujeme.

if (filterFF.equals(filters[i]))

index = 1i;

Pokud ano, zapamatujeme si tento index v proménné index. Dale vytvofime
adaptér, ktery slouzi pro pfipojeni pole filtrd (filters) a jeho jednotlivych poloZzek na
jednotlivé layout polozky, které se pak zobrazi ve Spinneru. Nakonec se filterSpinner
navaze na vytvofeny adaptér a tim se tedy zobrazi vSechny polozky filtrd v tomto

Spinneru.

Pokud upravujeme poznamky a tedy nevytvafime novou, pak id se nerovna
prazdné hodnoté a tedy muzeme nastavit tomuto filterSpinner index vybraného filtru.
Pokud vSak filtrovaci textovy fetézec filterString je roven ,New>>>“ (vytvafime novou

poznamku a chceme vytvofit novou skupinu filtru), pak textové pole nastavime, aby
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bylo viditelné (View.VISIBLE) a mohli jsme do né&j zadat novy nazev skupiny a tim
obnovime tento textBox. Ale jinak, pokud je filterString jind hodnota (else) pak se
filterTextBox nastavi na viditelnost hodnoty View.GONE a tedy tento textBox neni

viditelny a nemidzeme do néj nic zadat.

Pfepsana metoda protected void onSaveInstanceState (Bundle
outState) se vyvola sama, pokud aplikace chce z néjakého duvodu ulozit svij stav
a tim tfeba prerusit sou¢asnou Aktivitu. Néco podobného je i metoda protected
void onPause (), ktera se vyvola pfi néjakém preruseni aplikace. Z toho duavodu se
v téchto metodach zavola metoda saveState (), ktera uloZi stav na$i aktivity

(vyplnéna textova pole apod.)

V této metodé se zjisti, jestli je dany stav potvrzeny, to znamena, Ze se chce
ulozit stav po zmacknuti tlaCitka Confirm, pak vyvolame hodnoty, které jsou vyplnény
v textboxech, vezmeme filtrovaci text a to bud' nové vytvofeny z filterTextBox, Ci jiz
existujici, ulozeny ve filterString, vybrany spinnerem z databaze. Dale zjistime, jestli je

id == null, tedy pokud je prazdné vytvarime novou poznamku.

Pak tedy vlozime pomoci databazového adaptéru metodou createNewNote
novou poznamku a pokud se ji podafi uloZit (metoda vrati do proménné idTmp hodnotu
vétsi jako 0) pak tato hodnota odpovida id nové poznamky. Pokud v8ak upravujeme jiz
vytvofenou poznamku, pak pomoci metody na databaseAdapter.updateNote, upravime

tuto jiz dfive vytvofenou poznamku.

4.2.3 Listenery

Tfida ButtonListener implementuje rozhranni OnClickListener, ztoho
ddvodu, aby s ni bylo mozné pracovat. Instanci této tfidy jsme jiz dfive pfifadili
tlaCitkim Cancel a Confirm. Pokud se tedy stlaci jedno z téchto tlacitek, vyvola se
metoda public void onClick (View v) ztéto tfidy. Pfedavany parametr View
v predstavuje pfimo tlacitko, které bylo stlateno. To znamena, ze mizeme rozlisit,
které tlaCitko bylo stlaceno i kdyz byl tento listener pfifazen obéma tla€itkim. Pokud se
jedna o tlagitko Confirm a textové pole pro titulek je vyplnéné, pak se nastavi vysledek
celé aktivity, Zze je ok, dale nastavime stav na confirm a metodou finish() dokon&ime
stavajici aktivitu. Tim se tedy vyvola ulozeni stavu, tedy metoda onSavedinstance
a tim se tedy ulozi data vtextboxech do databaze, souCasna aktivita se ukonci

a prejde se k prfedchozi aktivité NoteBookActivity. Pokud se stlaci tlacitko Cancel,
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nastavi se vysledek také na ok, ale stav se nastavi na Cancel, a opét metoda finish()
spusti pfetizenou metodu onSavedinstanceState. Tim se tedy neuloZi Zadna data do

databaze. Aktivita se ukonCi a opét se prejde k pfedchozi aktivité NoteBookActivity.

Trida MyOnItemSelectedListener implementuje rozhrani
OnltemSelectedListener. Instance této tfidy byla jiz dfive pfedana Spinneru pro vybér
filtrovaci skupiny. Tato tfida implementuje dvé metody. Metoda public wvoid
onItemSelected (AdapterView<?> parent, View view, int pos, long
id) se vola, pokud se vybere né&jaky prvek ze seznamu prvkd. Pokud je tedy néco
vybrano, nastavi se textovy fetézec na filterString na hodnotu vybrané poloZzky. Pokud
je filtrovaci fetézec nastaven na ,New>>>“ pak se jedna o to, Ze se bude brat v potaz
text v textovém poli, nikoli hodnota z tohoto Spinneru. Pak se tedy zviditelni tento
textbox, pokud tedy byl neviditelny. Pokud vS8ak je vybrana jiny poloZka, pak se bude
jednat o vybér jednoho prvku ze seznamu a neni nutné, aby filterTextBox byl viditelny,
proto se jeho viditelnost nastavi na hodnotu View.GONE, coz znamena neviditelnost.
Druha implementovana metoda public void
onNothingSelected (AdapterView<?> parent) se zavola, pokud nebyla
vybrana zadna polozka ze seznamu. V naSem pfipadé neni nutné nic provadét a tato
metoda nema pro nas zadny vyznam. AvSak OnltemSelectedListener tuto metodu

pozaduje, aby byla implementovana.

4.2.4 Tridal/Aktivita ViewNoteAcitivy

Tato aktivita slouzi pro pouhé zobrazeni celé poznamky a neumoZzfuje Upravu
pozndmky. AvSak je mozné ztéto aktivity prejit tlaCitkem k editaci v aktivité
EditNoteAktivity. Vytvofenim této aktivity v aktivité NoteBookAdapter se zavola

pfetizend metoda protected void onCreate (Bundle savedInstanceState).

V této metodé se vytvofi a otevie novy databazovy adaptér. Nastavi se vzhled
Z layoutu note_view_layout. Nasledné se vytahnou ovladaci prvky, jako jsou textova
pole, Spinner a tladitka do proménnych, aby bylo mozné s nimi pracovat. Pfifadi se
tlaCitkové posluchace tlacitkim. Nasledné se ziska id poznamky, ktera se ma
zobrazit. Nakonec se zavola metoda fillFields(), ktera naplni vSechna textova pole.
V této metodé, pokud je nastavené id na néjakou hodnotu, pak se vytvofi novy kursor
a pifeda se do néj data o poznamce, kterou chceme zobrazit. To se provede zavolanim
metodou selectNote(id), kde se pomoci identifikacniho Cisla pfedaného z aktivity

vybere z databaze, hledana poznamka. Data o této poznamce se vytdhnou do
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jednotlivych textovych poli a zobrazi se na obrazovce. Tfida ButtonListener
implementuje jednu metodu zrozhrani OnClickListener a to public void

onClick (View v)(19).

Ktera se vyvola po stlaCeni tlacitka, kterému byl tento Listener pfedan. V této
metodé se pomoci podminek if rozhodne o jaké tlacitko se jedna. Pokud bylo stlateno
tlaitko backButton, pak se nastavi vysledek na ok a ukonci se tato aktivita a dojde
k navratu do pfedchozi aktivity. Pokud se stlaéi tlaCitko editButton, pak se vyvola
metoda public void EditButtonClicked(). Ve které se vytvofi novy cil, do
kterého pfidame extra informaci o identifikacnim Cisle editované poznamky a metodou
startActivityForResult (i, 1); se prerudi aktudlni aktivita a vyvola se nova
aktivita EditNoteActivity. Po nasledné editaci poznamky v edit aktivité a ukon&eni této
aktivity se navrati k aktivité metodou protected wvoid onActivityResult(int
requestCode, int resultCode, Int entintent) ve které pouze obnovime
zobrazovana data vtextovych polich metodou fillFields(). Stlaenim tlacitka
deleteButton, se pomoci databazového adaptéru zavola metoda deleteNote(id), ve
které se pomoci prfedaného id vybrani poznamka vymaze z databaze. Protoze tato
poznamka je jiz vymazana z databaze, neni nutné zobrazovat dale data a muze se

aktivita ukongéit.

4.2.5 Trida NoteBookDbAdapter

Pfedstavuje pomocny objekt pro praci s databazi. Jako tfidni proménné jsou
zde ulozené urené pro vytvofeni databaze a samotné tabulky, do které se ukladaji
poznamky a nazvy sloupcu tabulky. Pak je zde DatabaseHelper, ktery pfimo pracuje
s databazi a nakonec samotna databaze SQLiteDatabase, ve které jsou data
uloZena. K datim v databazi se pfistupuje pomoci dotazi databazového jazyka SQL.
Tohoto jazyka se také vyuziva pfi vytvareni samotné tabulky v databazi. Pfikaz pro
vytvofeni tabulky je uloZzen v proménné DATABASE_CREATE, ve kterém definujeme
jaké sloupce ma tabulka, ktery atribut tvofi primarni kli¢ (id), ktery je v tabulce unikatni
a lze podle toho jednotlivé poznamky od sebe odliSit a nalézt v tabulce. Také je
definovano, Ze textové hodnoty nesmi byt prazdné (notnull), také to Zze id se ma

vytvaret automaticky pfi¢tenim hodnoty k pfedchozimu pfidanému id.

Pro praci s databazi je nutné ji nejdfive otevfit. To se provede metodou
public NoteBookDbAdapter open() throwsSQLException kde throws

SQLException, znamena, Ze pokud nastane néjaka chyba pfi praci s SQL databazi,
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pak se vtéto metodé odchyti a ve vysledku se chyba neprojevi, napfiklad padem
aplikace. V této metodé se nejdfive vytvofi novy DatabaseHelper a nasledné se z néj
ziskd nova databaze, do které je mozZné zapisovat. Pfi konci praci s databazi, je
vhodné tuto databazi uzavfit metodou public void close (), ktera uzavie samotny
dbHelper (20).

Metoda public 1long createNewNote(String title, String
body, String filter); Vytvafi novou poznamku z pfedanych textovych dat, jako
jsou titulek, télo poznamky a filtrovaci fetézec. Tyto hodnoty se uloZi do proménné
values ze tfidy ContentValues. Hodnoty se pak pomoci proménné pfedaji hromadné
metodé, ktera se vola na databazi a to database.insert (DATABASE TABLE,
null, wvalues); Tim se vioZi do databaze nova poznamka s pfedanymi hodnotami.
Tato Metoda pak vrati Cislo id vlozené poznamky, takze vime pod jakym Cislem se tato

poznamka nachazi.
Public boolean deleteNote (long id) maze poznamku podle id z databaze.

Public Cursor selectAllNotes() vraci naplnény kursor vSemi poznamkami,

které se nachazeji v databazi.

Public Cursor selectNotesByFilter(String filter) vraci kursor
poznamek, ale jen téch které maiji urcity filtrovaci text. Toho se vyuziva u Spinneru

v hlavni aktivité, pfi vybéru filtrovacich skupin.

Public Cursor selectNote(long id) throws SQLException vybere pouze

jednu poznamku z databaze uréenou cCislem id.

Public boolean updateNote(long id, String title, String body,
String filter) upravuje vybranou poznamku na nové hodnoty, které jsou pfedany

touto metodou.

Public Cursor selectFilters()throws SQLException vraci kursor napinény
vSemi moznymi filtry, které se nachazeji v databazi. Vyuziva se toho pro naplnéni

spinneru pro filtrovani.

Tfida public class DatabaseHelper je instance této tfidy je vytvofena
v samotném databazovém adaptéru vySe. Slouzi pro praci s databazi. Aby bylo mozné

pracovat s databazi, musi dédit z SQLiteOpenHelper.
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V konstruktoru public DatabaseHelper (Context context) se zavola
konstruktor nadtfidy sqlliteopenhelper (super). Zde se do konstruktoru nadtfidy preda
kontext, ve kterém se ma pracovat, zpravidla to je samotna aktivita, jméno databaze,

a verze databaze.

Po vytvofeni tohoto helperu se zavold pfepsana metoda public void
onCreate (SQLiteDatabase db) ve které se na pfedané databazi zavola metoda,
diky které se provede pfikaz zadany v textovém fetézci, ktery mu pfedavame. V nasem
pfipadé je to textovy fetézec s pfikazem pro vytvofeni nové tabulky, definovan vyse.
Tim se tedy v databazi vytvofi nova prazdna tabulka. Pokud dojde k upgradu tabulky,

vyvola se metoda

Public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int

newVersion)

ve které se databaze vylepsSi na novou verzi ze staré verze. Pfitom se ale musi bohuzel
smazat tabulka s poznamkami, které se tim ztrati a vytvofi se nova tabulka, za volanim

opét metody onCreate.
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4.3 Uzivatelska ¢ast a vyhodnoceni navrzené aplikace

Pod odstavcem vidime vysledky analyzy mé aplikace. Dale mizeme vidét
poznamkovy blok v emulatoru. Tedy ve virtualnim zafizeni, které simuluje operac¢ni
systém Google Android. Nyni bych rad vysvétlil, jak se pracuje s aplikaci. Pfi zpusténi
aplikace se objevi uvodni obrazovka, kde mizeme najit vSechny poznamky, které jsme
vytvofili s aktualnim datem a Casem. Dale zde najdeme ikonu “+“ kterou zalozime
novou poznamku. Daldi ikonou je filtrovani poznamek, kde mame sefazené jednotlivé
udalosti. Posledni ikonou v uvodni obrazovce je ukonceni aplikace. Kdyz vytvofime
novou poznamku objevi se nasledujici udaje: titulek poznamky, text poznamky. Filtr
muzeme zalozit podle libovolné zvoleného slova nebo také pripojit filtr k existujici
poznamce. A na konec dvé tlacitka pro potvrzeni a ukonCeni ukonu. Kdyz oznacime
jakoukoliv poznamku na uvodni obrazovce, kterou jsme si vytvofili tak aplikace pFejde
do prohlizeni, kde mizeme vidét pfesnou specifikaci dané poznamky. Najdeme zde {fi
ikony: zpét do uvodni obrazovky, vymazani poznamky a editaci. Tedy ma aplikace je
jednoducha, flexibilni a nenaroéna na hardware telefonu. ,Quick Book“ nabidne

napriklad podporu starsich verzi Softwaru Google Android.

Ma aplikace: ,,Quick Book"

Velikost aplikace 56 kb
Hardwarové vytizeni systému *CPU 17% 245 MHz, 2 MB RAM
Jednoduchost aplikace Velmi jednoduché

Rychlost a stabilita aplikace
Okamzita reakce, stabilni

Filtrovani poznamek
ano

Tabulka 2: Vysledné hodnoty Quick booku.

*CPU - procesor, MB RAM — operacni pamét, MHz — frekvence procesoru,
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Obrazek 11: Screenshot Gvodni obrazovka v Quick booku.
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Obrazek 12: Screenshot vytvoreni poznamky v Quick Booku.
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Obrazek 13: Screenshot prohlizeni poznamky v Quick Booku.
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Obrazek 14: Screenshot filtru poznamek.
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Zaveér
Google Android je zajimavym operaénim systémem na poli mobilnich

telefonll. Diky otevienému zdrojovému kédu pfinasi Android vysokou flexibilitu pouziti

jak pro vyrobce telefon(, tak i pro bézné uzivatele, ktefi komeréné vyvijeji aplikace.

V teoretické casti jsem popsal Globalné platformu Google Aneroid jeho
architekturu a vyvojové prostfedi. Dale jsem porovhal vybrané nejstahovanéjsi
manazerské aplikace s Android Marketu. Cilem bylo analyzovat aplikace a podrobit je
zkusSebnim testum a zjistit tak nedostatky téchto aplikaci. A to vedlo k navrhu nové

aplikace, ktera bude jednoducha a flexibilni.

V praktické Casti se zaméfuji prfedevsim na samotny vyvoj aplikace, kde
popisuji jak jsem danou problematiku feSil pomoci zdrojovych kédd. V této ¢asti se mi
podafilo naplnit stanoveny cil a to naprogramovat poznamkovy blok, ktery je
jednoduchy a ma minimalni zatizeni na hardware telefonu. Samozfejmosti je podpora
starSich verzi Google Android, takZze aplikaci mohou provozovat i majitelé starSich
telefont. Dale se v praci zabyvam vyvojovym prostfedim Eclipse, kde popisuji
jednotlivé slozky v projektu a k ¢emu slouzi. Nakonec podrobim aplikaci analyze
a popisi, jak se s ni pracuje. ,Quick Book® je ur€en predevsim pro manazery ale mizou
ji pouzivat i uzivatelé, ktefi vlastni tento operaéni systém. Diky open source platformé
si mohou vyvojafi stahnout zdrojovy kéd mé aplikace, ktera miaze byt napomocna

napfiklad zacinajicim programatoriim apod.

V horizontu nékolika mésicli bych rad rozsifil aplikaci o vizualni prvky
a implementoval ,Quick Book“ na pozadi obrazovky neboli jako widget. Popfipadé
vylepSil aplikaci o néjakou funkci navic. SpiSe budu reagovat na odezvi uzivatell
s Android Marketu, ktefi ohodnoti aplikaci a poskytnou mi tak zpétnou vazbu co by bylo

dobré vylepsit.

Do budoucna bych se chtél nadale zabyvat problematikou programovani pro
mobilni platformu Google Android. Tento operacni systém je velmi flexibilni a ma své
urcité kouzlo. Osobné si myslim, Ze tato platforma v nasledujicich letech dosahne

pfekvapivych vysledkl u uzivateld.
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Dlvod pro¢ jsem si vybral dané téma je, Ze mé tato problematika vzdy
zajimala. Soucasny stav Android Marketu jsem analyzoval a vybrané aplikace
podrobil testim. Vysledkem bylo zji§téni, Ze aplikace jsou slozité a nepfehledné.
Proto jsem se rozhodl ucinit navrh nové aplikace, ktera bude jednoducha a nijak
nebude zatézovat systém. Cilem prace bylo naprogramovat aplikaci ,Quick Book® pro

manazery.

The reason why | have chosen this topic is that | was always interested about
it. | have analyzed the current Android market and | have tested some applications.
The applications are complicated and confusing that was the result. So | decided to
make a project for a new application that will be simple and not difficult for the system.

The goal was to program the application for managers called "Quick Book".
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Slovnik zkratek:

CPU - Procesor.

MB RAM - Operaéni pamét.

MHz - Frekvence procesoru.

JDK - Java Development Kit.

C/C++ - Programovaci jazyk.

API - Application Programming Interface, (aplikaéni programové rozhrani).
SDK - Software Development Kit, sada nastrojl slouzicich k vyvoji software.

UML - Unified Modeling Language, je v softwarovém inZenyrstvi graficky jazyk pro

vizualizaci.

HTML - Hyper Text Markup Language, je jednim z jazykd pro vytvareni stranek
v systému World Wide Web.

XML - Extensible Markup Language, jazyk pro strukturovanou reprezentaci dat PHP.

RSS - Je rodina XML formatd uréenych pro &teni novinek na webovych strankach

a obecnéji syndikaci obsahu.

Id - Identifikace.

PDA - Personal Digital Assistant.

OS - Operating Systém.

ROM - Read Only Memory.

SQLite - Rela¢ni databazovy systém.
SSL - Secure Sockets Layer.

VPN - Virtual Private Network.

SWT - Standard Widget Toolkit.

JVM - Java Virtual Machine.

IBM - International Business Machines.
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Priloha - CD

Soucasti prace je cd, které zahrnuje vyvojové prostiedi Eclipse, Android (SDK) a
(ADT), Java (JDK), aplikace Quick Book a video navod k pouZiti.

1. Vyvojové prostfedi Eclipse.

2. Android software development kit (SDK).

3. Android Development Tools (ADT).

4. Java Development Kit (JDK).

5. Kompletni navod jak pouZzit komponenty.

6. Aplikace Quick Book.
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